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144 Begriffe - Code 
Binärcode der Arecibo-Botschaft, die 1974 von der Erde an mögliche Ausserirdische 
gesendet wurde, Sie enthält Informationen über die Biologie des Menschen sowie über 
die menschliche Population und die Herkunft des Signals, 
Allgemein versteht man unter einem Code 
ein Zeichensystem, das die kompakte Über-
setzung beziehungsweise Niederlegung 
und die Übertragung beziehungsweise Kom, 
munikation einer Information gestattet. 
Informationen einer Ouelle werden dabei 
kodiert und müssen dementsprechend 
wieder dekodiert werden, um sie zu nutzen, 
Codes sind daher auch die Basis der digi-
talen Kultur ('>Analog / Digital), Im digitalen 
Code können zum Beispiel Funktionen 
und Anweisungen zur Ausführung Von Pro-
grammen ("Software), zur Darstellung 
von Informationen, wie etwa in der Textver_ 
arbeitung von Webseiten, und deren 
Verknüpfungen untereinander ( .. Hyperte t 
"Web 2,0) oder auch Informationen gefa. x, 
d ' d 'f'k' Bst werden, le zur I entr I atlon und/Oder 
Verortung eines Gegenstandes oder ein 
Person dienen, wie etwa bei RFID oder er 
GPS (" Ortung / Posi/ionierung). 
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Wenn wir das Spezifische des Digitalen im Hinblick auf die Kunst 
beleuchten, stehen wir damit in der Tradition der Ästhetik, einer 
Teildisziplin der Philosophie. Der Begriff leitet sich vom griechi-
schen Wort caisthesis, ab, das ,Wahrnehmung, bedeutet. Alle Ästhe-
tik setzt bei der Wahrnehmung an, untersucht jedoch nicht nur die 
Aktivität der Sinnesorgane, sondern versucht zu klären, was das 
jeweils Besondere ist, dass ein Kunstwerk vor einem anderen Wahr-
nehmungsgegenstand auszeichnet. Die Kunst ermöglicht sinnliche 
Erkenntn~:se, die ~icht durch Wissenschaft oder Technik gewonnen 
werden kannen, dIe aber sehr viel mit den Grundfragen mensch-
licher Existenz zu tun haben. Ästhetische Praktiken, auch die im 
~igitalen, die sich zunächst in der Kunst spiegelten, beeinflussen 
m der Folge oft kollektive Vorstellungen von guter Form, oder sie 
werden vom 'Alltagsgeschmacb vereinnahmt: aus Kunst wird 
dan~. Produ.k~gest~ltung,. Pop oder industrielle Massenproduktion. 
Zunachst elttare kunstlensche Produktion prägt dann die Wahr-
nehmung ganzer Generationen. 
In der Antike wurde die ,Schönheit, eines Kunstwerks . 
S d' . , eIner t~tue. 0 er .em~s AbbIldes daran gemessen, inwieweit es Von der 
WlrkhchkeIt mcht mehr zu unterscheiden wäre. Erst ab dem 
18. Jahrhundert entstand die eigentliche Ästhetik die das K 
h" I ' unst-
sc .one a s?egenstand und als Mittel der Erkenntnis innerhalb der 
PhIlosophIe untersuchte. Kunst wurde als eine Verstandest"t' 
k · k a Ig-elt er annt, die andere Methoden und Regeln ausbildet als das 
schlussfol~ernde Den~en, ~ie zud~~ stets an Wahrnehmung 
gebunden Ist und auf JeweIls spezlftsche Weise dazu in d L 
. . h h . h er age 
Ist, eme Wa r eH er- und darzustellen die es ohne K . h .. . . . ,unst mc t 
gabe: eme smnltche Erkenntnis.' Dieses Leitmotiv der Ver d 
.. . k . . d . . stan es-
tatlg eH m er Kunst, dIe sIch anderer Mittel bedient als die 
Wissenschaft, hat sich, bei allen Varianten, die ästhetische Lehren 
h.ervorgebracht haben~2 bis heute erhalten. Der ästhetische Wert 
emes Kunstwerks bestimmt sich daraus, dass dank eines Wahrneh_ 
mungsangebors, das als Kunst erkennbar sein muss, Einsichten 
möglich werden, die es ohne das Kunstwerk nicht gäbe K 
'. . unst er-
zeugt also em besonderes WIssen. Die Forderung, dass Kunst 
... 
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etwas mit Schönheit zu tun haben müsse oder gar mit technisch-
handwerklicher Kunstfertigkeit, ist dabei im Laufe der Zeit 
überwunden worden. 3 Nicht umsonst gibt es ,hässliche Kunst, 
(,Art brut,) oder solche, die in Form von Readymades industrielle 
Massenwaren wie Flaschentrockner oder Urinale zu Kunstgegen-
ständen erhebt. Kunst kommt also nicht von ,KönneD>, und Kunst 
muss auch nicht ,schön, sein. Dieses wird nun die Perspektive 
sein, unter der das Digitale ästhetisch beschrieben werden soll. 
Es wird also zu fragen sein, welche ausserwissenschaftlichen 
und aussertechnischen Wissensformen über digitale Kunstwerke 
möglich sind. 
Das Digitale und die Berechenoarkeit 
Die Frage nach der Ästhetik des Digitalen wird deshalb gestellt, 
weil mit dem Computer eine Technik in der Welt ist, die in 
ausserordentlichem Masse neue Wahrnehmungsangebote hervor-
gebracht hat. ,Das Digitale> ist nicht erst durch den Computer 
entstanden, doch treten seine Züge am markantes'ten durch den 
Computer zutage, wie wir ihn seit etwa siebzig Jahren kennen. 
Daten werden digital gespeichert, sodass sie wohlunterscheidbar, 
einzeln adressiert und mithilfe von Programmen verarbeitbar 
werden. Ein analoges kontinuierliches Signal muss für eine spätere 
digitale Verarbeitung gerastert, also zu bestimmten isolierten 
Orten und Zeiten, und durch Messungen auf zulässige abzählbare 
Werte abgebildet, quantisiert4 werden. Wir sehen uns also einer 
doppelten Diskretisierung beziehungsweise Zerlegung gegenüber: 
Messwerte werden nur an Rasterpunkten bestimmt, dazwischen 
herrscht ,Leere,; und Messungen können nur feste Stufenwerte ein-
nehmen, alle übrigen, unendlich vielen, zwischen diesen Quanti-
sierungsstufen liegenden Grössen müssen ignoriert werden. 
Hier nun ist ein erstes ästhetisches Ergebnis festzuhalten: 
die Wahrnehmungsangebote, die eine Kunst und überhaupt alles 
Wahrnehmbare im Digitalen machen können, unterliegen den 
Gesetzen der Rasterung und der Quantisierung. Dieses wäre noch 
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nichts Besonderes, denn für viele Formen der Kodierung, etwa der 
des Buchdrucks, der Notenschrift, der Mosaikkunst und der 
Textilherstelung trifft dies auch zu. Die Besonderheit der digitalen 
Computertechnik und damit auch der Kunst, die mit ihr ge-
macht wird, ist, dass ein veränderliches Verhältnis zwischen der 
Körnung der Rasterung und Quantisierung und den mensch-
lichen Wahrnehmungsschwelen vorliegt. Im Prozess der Digita-
lisierung bleiben zunächst noch Schwelen beobachtbar, als 
,Treppigkeit> von Linien, als Ruckeln von Bewegtbildern, als un-
differenzierte Farben oder als spezifische Klänge, die sofort als 
Computersounds erkennbar sind. Künstler wie die Gruppe Kraft-
werk haben mit diesem digital Maschinenhaften bewusst gearbeitet. 
Aber es ist jeweils nur eine Frage der technischen Entwicklung, 
bis die Digitalisierungskörnung, also die Grob-oder Feinheit Von 
Rasterung und Quantisierung, eine bestimmte Wahrnehmungs-
schwele unterläuft. Die Effekte von Rasterung und Quantisierung 
zeichnen damit stets eine überwindbare Frühform jeder Kunst im 
Digitalen aus, die alerdings bewusst eingesetzt werden muss, um 
nicht als Stümperei gelten zu müssen. Mit anderen Worten: jede 
Kunst im Digitalen lässt die Tatsache der menschlichen Wahrneh_ 
mungsschwelen und deren Unterlaufbarkeit durch Technik 
aufscheinen, und zwar unmitelbar sinnlich. Dieses ist ganz wesent-
licher Zug einer Ästhetik des Digitalen und ein Hauptaspekt ihrer 
sinnlichen Erkenntnismöglichkeit. 
Und noch etwas begleitet digital-ästhetische Phänomene seit 
ihrer Existenz: die Möglichkeit der rechnerischen Bearbeitung 
des Materials, die ursprünglich das Motiv für Digitalisierung war. 
Die ästhetischen Folgen dieses Aspekts der Berechenbarkeit 
waren und sind die Abhängigkeit des Wahrnehmbaren von der 
Geschwindigkeit der Informationsverarbeitung im Computer 
und damit ein deutliches Bewusstsein von der Beschleunigung, 
welche die wahrnehmbaren Computerwelten direkt von der 
Entwicklung der Rechnertechnik erben. Der technische Terminus 
hierfür ist ,Moore 's Law>. Dieser prognostiziert, dass sich Rech-
nergenerationen mit jeweils verdoppelter Leistung ale eineinhalb 
. 
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Für das Album 'Electric Cafe> (1986) der deutschen Band <Kraftwerk>. roduz~erte 
Rebecca Alen am New York Institute of Technology das Cover sowie das Vielfach 
prämierte Video zu <Musique non Stop>. 
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Für die Produktion des Videos zu ,Musique non Stop' entwickelte Rebecca Allen 
(im Bild) ein neues Verfahren: Sie fotografierte eigens angefertigte Modellköpfe mit 
aufgeklebten Rastern aus verschiedenen Winkeln und digitalisierte die Fotos. 
w 
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Digitales Morphing: Stills aus dem Musikvideo zu 'Black or White' 
von Michael Jackson (1991). 
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Jahre ablösen. Geschwindigkeit, Verdichtung und Zuspitzung in den 
Wahrnehmungsangeboten sind Themen der Ästhetik, und sie 
stehen einerseits für einen Modernismus, an dessen Spitze sie sich 
setzen, andererseits auch für eine apokalyptische Verlustrhetorik. 
Eine Folge der Berechnetheit aler digitalen Welten ist ihre 
~.l :ung vom Gewohnten. Die Virtualität bringt bislang Un-
moghches zur Anschauung: Gestalten lösen sich auf, gehen inein-
an.der über, etwa i~ epochalen <Black Or White,-Videoclip von 
Michael Jackson, m dem mithilfe des digitalen Morphing geneti-
sche Differenzen kurzerhand <weggetanzt, werden.5 
. . .om utergame~ erlauben den Spielern, Welten zu betreten, 
d.le fur Ihre NormalexIstenz unerreichbar, zu gefährlich, zu wild 
sl~d. Genau darum geht es: um eine Projektionsfläche für uner-
fülbare Wünsche, die in starken Bildern unseren Altag infl'lt . d d' d' nert ~n. les.en .amlt verändert. Die Ästhetik des Computerspiels 
Ist Im Hmbhck auf die Altagskultur extrem einflussreich D' .  h  d . le je n~c . Stan 'punkt, markant oder grobschlächtig zu nennende ' 
~ lt sthet k, zum Beispiel von <Super Mario" findet sich als 
Bild ~der ~und vergleichsweise häufig und deutlich ausserhalb 
des elgentbchen Spiels wieder. 
Kunst im Digitalen ist immer gefährdet gleichsam an cl h  k L' . ' er se. r urze~ eme el~er Technik zu laufen, an das gekoppelt zu 
sem, was die Industrie an Geräteleistung zu bieten hat, sich darin 
~ann ~ber a~ch zu erschöpfen. Folgerichtig ist eine typische 
asthetlsche Figur der Computerkunst ein technischer M . . . ' . " amerlsmus ewe ~ec ~.lk erhebthelt, die eigentlich nur vorzeigt, was aktuel ' 
techmsch uherhaupt möglich ist. 
Unternähme man eine Geschichtsschreibung der Kunst . 
Computern, wäre ein ästhetisch unabhängiger Standpunkt g mIt "b d  k 11 . . egen-u. er ~r a ,tue en .~,era~etechmk wohl ein entscheidendes Krite-
rlUm fur dIe Qualtat dieser Chronik So mag es el'n H' , . . mwelSauf 
die Bedeutung der Kunst von ,Kraftwerk, sein, dass sie vom 
Stil ihrer Darbietungen auch dann nicht abwichen 1 .  h 'h ,aS SIC I nen 
bereits technische Alternativen boten. 
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Die Frühzeit der Computerkunst 
Es liegt auf der Hand, dass die Technik der I95oer-und 196oer-
Jahre zu anderen künstlerischen Praktiken führen musste als 
diejenige der Gegenwart. Doch obschon die Arbeiten sehr eng dem 
zu folgen haten, was Computer zu jener Zeit gerade leisten 
konnten, sind ästhetisch eigenständige Werke entstanden. Diese 
Zeit hat vor alem Computergrafiken und musikalische Komposi-
tionen hinterlassen, die durch das ,Paradigma der Berechenbar-
keit. gekennzeichnet sind.6 Die computertechnischen Rahmenbe-
dingungen wurden durch Grossrechner vorgegeben, denen man 
Berechnungsaufgaben zu übergeben hate, die dann unterbrech-
ungsfrei abgearbeitet und mit einem Resultat beendet wurden, 
das wiederum volständig von den Eingabedaten und dem Pro-
gramm selbst determiniert war. Jedes Detail des Outputs war 
bereits durch die Entwurfsentscheidungen der Künstler-Program-
mierer festgelegt: dieses war die überaus strenge Regel dieser 
Kunst. Frieder N ake nannte dies ,künstliche Kunst,7 und formulierte 
damit auch eine Gegenthese zur Auffassung Immanuel Kants, 
nach der ein Kunstwerk so natürlich gestaltet sein müsse, dass man 
an ihm die Wilkürlichkeit des Regelhaften nicht mehr bemerke.8 
Und es war auch nicht mehr das Genie, dass-so Kant-die Natur-
gabe dazu besitzt, das Künstliche natürlich erscheinen zu lassen:9 
Nake und die anderen Computergrafiker der ersten Stunde ersetz-
ten kurzerhand den künstlerischen Einfal-die stets im Uner-
klärlichen verborgene Kreativität der Künstlerpersönlichkeit -
durch den Zufal, den der Computer zu berechnen imstande ist. 
Die Quintessenz der synthetischen Kunstwerke der Bere-
chenbarkeit, ihres Konzepts und des zur Anschauung Gebrachten 
besteht in der Untersuchung der Balance von Information und 
Redundanz, von Zufal und Regel. Noch nie zuvor war es in der 
Geschichte der Kunst möglich, so deutlich zu sehen, welche 
Zutat die menschliche Kreativität der Kunst beisteuert: es ist der 
Sinn, in dem zu agieren Menschen nicht umhin können, weder in 
der Wissenschaft noch in der Kunst. Durch bewusste Fortlassung 
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dieser zutiefst menschlichen Ingredienz in der frühen Computer-
kunst wird ihr Fehlen augenfällig. Es geht hier um das Regelhafte 
in der Kunst selbst, nicht um deren Verklärung ins Genialische, 
und seine Brechung, hier durch den berechneten Zufall, der die 
Differenz zum Sinn markiert. Diese sinnliche Erkenntnis, die 
das Scheitern aller Forschung an künstlicher Intelligenz schlag-
lichtartig auf wenige Quadratzentimeter Plotterpapier rafft, 
wird nicht deutlicher durch Verwendung von Farbe, von aufwen-
digeren Verfahren der grafischen Wiedergabe und durch komple-
xere Algorithmen, wie es später vielfach von Computer-Künstlern 
versucht wurde. Letztere haben sich nur neuerer technischer 
Möglichkeiten bedient, haben aber zur Augenfälligkeit des Regel-
haften nichts Neues mehr beigesteuert. Der ästhetische Wert 
dieser Arbeiten dürfte deshalb kaum an den der frühen Versuche 
herankommen. 
Max Bense hat mit seiner Schrift ,Einführung in die informa-
tionstheoretische Ästhetib lO ein Werk vorgelegt, das sich an der 
Informationstheorie orientierte: radikal, streng und mathematisch. 
Ebenso wie die Computergrafiker der ersten Stunde hat diese 
philosophische Arbeit gezeigt, wie weit ein rein formaler Zugriff 
auf die Kunst reichen kann, hat damit in heroischem Scheitern 
abgetastet, von welchem Wesentliches abstrahiert wurde. Dabei 
kann die frühe Computergrafik Werke vorweisen, die quasi 
über das eigene Programm hinausweisen, so etwa Frieder N akes 
,Hommage a Klee, von 196), die gleich vier Einflüsse benennt: 
Paul Klee als Maler und, in der Signatur des Bildes, ,NAKE/ ER56/ 
Z64', den Künstler-Programmierer, den Elektronenrechner )6 
von Standard Elektrik Lorenz und den Zeichentisch 64 von Konrad 
Zuse. Hier traten also zwei Menschen mit und gegen zwei Ma-
schinen an, mit beträchtlichem Gewinn für die sinnliche Erkenntnis. 
Auf dem Feld der Musik haben Lejaren Hiller und Leonard 
Isaacson Ähnliches wie die Computergrafiker versucht. 11 Am 
Grossrechner ihrer Universität, dem dlliac>, haben sie Partituren 
errechnet, die das Verhältnis von Regel und Einfall- der hier 
auch wieder ein Zufall war-ohrenfällig machten. (Experiment 
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Frieder Nake: <Zufälliger polygonzug' (1963). 
-
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Two.', das Adagio der dllia ~ uite  beginnt mit gänzlich zufäliger 
MusIk aus der C-Dur-Tonleiter und endet mit perfektem Kon-
trapunkt, im~er weitere Regeln wurden für die Auswahl korrekter 
~onfolgen hmzugeschaltet. Die Entropie nimmt zu, die Informa-
tion ab: am Ende steht Musik im Stile des Renaissance-Komponisten 
Palestrma. Auch durch Hiler und Isaacson wurde dl'e' I . ( nnenselte des Formalem abgetastet, zu Gehör gebracht: Was geschieht f hl' . ,wenn n:~n au n:ensc lche l~n roduktion bei musikalischer Kompo-
slt,lon verZIchtet? Man hort, dass dort ein Etwas ausgespart wurd 
sem Fehlen macht dieses Etwas umso deutlicher sinnlich erkennbe, ar. 
lnteralctivität 
Die e~hnerleistung musste gesteigert werden, der Personal Com-
ute~ mit grafischer Benutzeroberfläche musste erfunden werden 
damit der strenge Konzeptualismus der (Frühzeit, gelockert We cl' konnte In de d r en . .  n o~r un I98oer-Jahren erweiterten die Leis-
tungsstelgerungen dIe Möglichkeiten der Computer sowel't cl " k ' . , ass eme mtera tive Medlenkunst entstehen konnte NI'cht meh . D ' , . reinen eter~llllsmus, sondern die Interaktivität, die programmiert ReaktlOn des Compute f E' b e rs au mga en der Benutzer während cl Prog~amn:laufs, ermöglichte das Medium der künstlerischen es 
ArbeIt. ~m Medium ZUvor hate solche Potenziale keines zu 
erlaubte die Kreation virtueler Welten, die handelnd erk cl VOr werden ko t D' un et , ,nn e~, le Kunst hate es nun also mit Konstruktion 
von Wlrkltchkelten zu tun. Sie entlieh ihr W k  d . .' h' d er zeug aus em mlt tanse -m u~triellen Komplex (wie zum Beispiel Flugsimula_ -
toren und Bhckverfolger) ihre Instal t' . . 12 .' a IOnen waren "Missbrauch von Heeresgerat". Die Euphorie war beträchtlich 13 die Sk . 
auch, 14 und so war vieleicht Ironie die aUSSichtsreichste St eps1s. , d' , rategle emen Istanzlerten und autonomen Sta d  k  b  h I ' n pun t zu e a ten So etwa Jeffrey Shaw mit ,The Legible City 8 . , , ' von 19 9, 1990 und 1991• Er machte em Fahrrad ein Low-Tech V h'k I " ' -eie,zum Gegen_ stand emer HIghtech-Instalation die ursprüngli h S' . , fi ' ' c zur Imulatlon emes Kamp Jets entWickelt worden war. Die Stadt d' . , le man VIsuel 
-
Ästhetik des Digitalen 157 
und pedalierend ,erfahren, konnte, bestand aus Blockbuchstaben, 
die einen Text formten. Legte man sich in die Kurve, um abzu-
biegen, lief man durchaus Gefahr, vom Satel zu falen, denn man 
stand ja stil, sodass keine Fliehkräfte wirkten. Das Aufforderungs-
moment, in die Feedback-Schleife einzutreten und das Kunstwerk 
damit handelnd zu erkennen, machte den Reiz des Projekts aus. 
Die Kunst nahm es wieder mit der Realität auf, diesmal mit einer 
virtuelen. In den folgenden Jahren wurden solche Kunstfertig-
keiten auf Medienkunstfestivals gefeiert, doch die eigentliche 
ästhetische Ausbeute blieb gering. 
Die interaktive Medienkunst machte die Verzahntheit von 
Mensch und Maschine anschaulich, am innigsten wurde dies 
in Action-Gamesl5 ins Werk gesetzt. Arbeiten, die sich von der 
Instrumentalisierung der interaktiven Medienkunst für solche 
Spiele distanzierten, etwa diejenigen von Jeffrey Shaw, erlaubten 
einen neuen, geschärften Blick auf die Verhältnisse. Doch viele 
der übrigen Arbeiten gingen schliesslich in den Produkten der 
Unterhaltungsindustrie auf. So nutzen Geräte wie Nintendos 
,Wi, oder 'Eye Toy Play' von Sony genau die gleichen technischen 
Dispositive wie David Rokebys ,Very Nervous System, aus den 
198oer-Jahren oder Myron Krugers Nideo Place' aus den I96oer- • 
und 1 97oer-Jahren. Die Interaktivität besitzt die Ästhetik des ~ 
Spiels und hat zur sinnlichen Erkenntnis beigetragen, dass sich 
Mensch und Computer auf beiden Seiten des User-Interfaces 
wechselseitig zu ihrem Ebenbild machen und in einem kyberne-
tischen Verhältnis die Realität einer Feedback-Schleife konstruieren, 
Im besten Fale machten diese künstlichen Realitäten die Wirkun-
gen deutlich, die solche Techniken in der Wirklichkeit entwickeln. 
So etwa in David Rokebys und Paul Garrins ,Border Patro!> von 
1994, wo der Betrachter durch eine kybernetische Personenverfol-
gungs-Schusswaffen-Schleife virtuel erschossen wird wie der 
Eindringling an der mexikanisch-US-amerikanischen Grenze. 
Im schlechtesten Fale überhob sich mancher an dem Anspruch, 
eine neue, der unsrigen ebenbürtige, alternative Wirklichkeit zu 
erschaffen. Wie dem auch sei: die Zeit der interaktiven Medien-
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kunst scheint vorüber zu sein, auch die grossen Festivals, etwa die 
Ars Electronica in Linz, zeigen fast keine entsprechenden Arbeiten 
mehr. Erst in einiger Zeit wird man klarer sehen, was von der in-
teraktiven Medienkunst über den Moment hinaus gültig bleibt, 
welche langfristige ästhetische Wirkung virtuele Welten und damit 
die Realitätskonstruktion überhaupt für uns haben werden. 16 
Vernetzung 
In jüngster Zeit fasziniert uns die Vernetzung von Miliarden von 
Computern auch ästhetisch. Die kurze Phase einer ,Netzkunst>17 
hat Materialproben des wichtigsten aler Internet-Dienste, des 
\Vorld Wide Web, gegeben, hat die Medialität von Browsern und 
Netz-Protokolen sichtbar gemacht. Doch das Interesse an den 
Wirkungen des WWW auf der Wahrnehmungsebene war dann 
doch bald befriedigt, sowohl im Altag als auch in der Kunst ist 
das Web mitlerweile profaner Gegenstand. Doch ebenso wie etwa 
die flämische Malerei den Altag für sich entdeckte und das Bür-
gertum bei seinen altäglichen Verrichtungen zeigte, etwa junge 
Damen beim Brieflesen an einem Fenster, bietet nun auch die 
Computertechnik als das Kommunikationsmedium der industriel 
entwickelten Welt Altägliches unserer Beobachtung an. Dass die 
Entwicklung der Geselschaft insgesamt von der ihrer Leitmedien 
nicht zu trennen ist, hat schon Herbert Marshal McLuhan18 be-
schrieben-und was sich in unserer postmodernen Kultur abspielt, 
ist ohne Analyse des Internets nicht mehr zu verstehen. So gewinnt 
die Medienkunst, die die paradoxe Funktion hat, die berufsmässig 
unsichtbaren Medien sichtbar zu machen, neue Bedeutung. In Form 
sinnlicher Erkenntnis ist sie, ganz anders als die Wissenschaft, 
viel unmitelbarer und schlagartiger dazu in der Lage, Sachverhalte 
künstlerisch zu verdichten. So etwa VoteAuction.com, eine 
Platform, die vorgab, Stimmen zur US-amerikanischen Präsiden-
tenwahl auf Ebay zu versteigern. Der dadurch ausgelöste Skandal, 
der schliesslich nur deshalb einer war, weil er fast mit der Wirk-
lichkeit zusammenfiel, brachte die Aktion sogar eine Stunde lang 
.. 
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auf den Fernsehsender CNN, der biterernst seine Empörung vor-
b . I gt hate <Ubermor-führte. Die Gruppe, die diese Ar elt vorge e ' T 
gen.com> war auch am <Toywan (1999/2000) von Etoy etelIg
t, , . k . cl Internet zum der den Zusammenhang zwischen 0 onomle un . r hk· d 
Gegenstand hate. Immer ging es auch um di~ n~og IC el\ as 
Netz zu kontrolieren, um Subversion, Hackmg, dIe Dynami 
der Globalisierung. h ehbaren Es gilt die verstörenden Emergenzen, die unvor. ers , Computern SIchtbar zu Resultate der weltweiten Vernetzung von ··h W·d .  h  b b· phänomene m 1 rer 1 er-machen und künstlensc zu ear elten, b 
b . . nlich erkenn ar zu sprüchlichkeit zur Anschauung zu nngen, sm hl.
Ib b1·b . lem sprac os welSS machen. Die Wissenschaft se st el t vor Vle el~he 
kaum zu beschreiben, geschweige denn vorherzusageni w  1 Entwicklung die Geselschaft in allern chs~er zuku~  n~ ~n 
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